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Andersons E ntscheidung zurückzutreten bedeutet das 
abrupte E nde einer eindrucksvollen Karriere im 
Kampf gegen das Verbrechen. 


Anderson erbte das Interesse an der G erechtigkeit von 
seinem Vater, einem Sheriff in Tombstone, Arizona. 
Seine Mutter kümmerte sich um den Familiensitz und 
leitete nach dem Tod ihres Mannes Sorensen Ss 
Gemischtw arenladen. Andersons Vater war ein 
strenger Mann, der äußerste Disziplin von James und 
seiner Schwester Sarah, die nun in Denver, Colorado, 
\ebt, verlangte und ihn bereits im Alter von 8 Jahren 
mit dem Gebrauch von Schußw affen vertraut machte. 


Als Marshal Anderson 11 Jahre alt war, wurde sein 
\/ater ba einem ) agdausflug von dnem unbekannten 
Gesetzlosen getötet, vermutlich aus Rache. Der kleine 
Junge, der wiedurch ein Wunder von dem rücksicht- 
slosen Killer verschont wurde, schlug sich durch die 
Wildnis allein zur Stadt zurück, um seiner Mutter die 
traurige N achricht zu überbringen. ET vertrautesanen 
Freunden an, daß dieser Vorfall zusammen mit der 
anhaltend erfolglosen | agd nach dem Killer seines 
Vaters der Antrieb für seine kommendeK arrieregene- 
sen sei. 


James übernahm von Sheriff Dauterman den Job des 
Stadtsheriffs und wurdezum US-M arshal ernannt, uM 
mitzuhelfen, die berüchtigte Schafer-Bande zU 


Marshal J ames Anderson 


fassen, die eine Serie von Banküberfällen in der 
Gegend durchführte. Trotz der neuesten Unstimmig- 
keit wegen der Erschießung von “Shifty“ Stemmle und 
| ustin “Cracker“ Graham ist M arshal Anderson für 
viele Bürger in unserer Stadt nach wie vor einHeld. 


M arshal Anderson teilte unserer Zätung mit, daß er 
nach seinem Rücktritt mehr Zeit mit seiner Frau Anna 
und seiner Tochter Sara verbringen wird, die beide zu 
den beliebtesten Bürgern unserer Stadt gehören. Wir 
wünschen dem Marshal alles Gute und viel Erfolg für 
saineK arriere als friedlicher Farmer. 


Installationsanweisungen 


Lege die Outlaws Disc 1 in Dein CD-ROM- 
Laufwerk ein. Du solltest jetzt ein Fenster 
sehen können, das folgendermaßen aussieht: 


weitermachen möchtest, paß' auf, daß dieO ption 
“Outlaws installieren“ markiert ist und klicke auf 
die Schaltfläche “Weiter”, 


Bei der Frage nach dem Umfang der 
Installation werden die meisten die Standard- 
installation wählen wollen. Du solltest Dir aber 





Wenn dieses Fenster nicht auf 
Deinem Desktop erscheint, lege 
die CD-ROM noch einmal in 
Dein CD-ROM-Laufwerk ein 
und achte darauf auf, daß Du 
solange wartest, bis das CD- 
ROM -K ontrollämpchen erlis- 
cht. Klicke jetzt auf die 
Schaltfläche “Outlaws instal- 
lieren“ Solltest Du immer noch 
nicht diesen Bildschirm sehen, dann liesDir bitte 
für weitere nformationen den Abschnitt über die 
Outlaws-Installation auf der Verpackung oder 
der beiliegenden R eferenzkarte durch. 





Du wirst nun gebeten, alle laufenden 

W indows-Programme zu schließen. Wenn Du 
Dir sicher bist, alle Programme geschlossen zu 
haben, klicke auf “Weiter”. Als nächstes wirst Du 
gefragt, ob Du Outlawsinstallieren, dieReadme- 
Datei lesen oder Informationen über den Kun- 
dendienst erhalten möchtest. Es ware sicherlich 
kein Fehler, die Readme-Datei durchzulesen, da 
dort unter Umständen Deinen Computer betref- 
fende Anderungen beschrieben sind, diein letzter 
M inutegemacht wurden. Durch dieAuswahl der 
Option “Kunden-dienst" wird 
eine Textdatei angezeigt, die 
erklärt, wieman mit dem tech- 
nischen Kunden-dienst in 
Kontakt treten kann. Wenn Du 


Zielpfad wählen 


Outlaws installieren 


Ratschläge für Fehlerbehebung lesen 


Zu Windows zurückkehren 


vielleicht einmal die benutzer- 
definierte Installation genauer 
anschauen. Diese Möglichkeit 
erlaubt Dir, weniger Dateien 
auf dieF estplattezu installieren 
(das hat aber den Effekt, daß 
das Spiel langsamer lauft) oder 
auch mehr Dateien auf die 
Festplatte zu installieren, so 
daß das Spiel schneller läuft. 
Bei jeder Installationsart werden zusätzliche 
20 MB freier Festplattenspeicher für Aus- 
lagerungsdateien benötigt. 


Danach wirst Du gefragt, in welches 
Verzeichnis Du das Spiel installieren möchtest. 
Vorgegeben ist ein Outlaws-Verzeichnis im 
Ordner “ProgrammelL ucasArts" auf Deinem 
Laufwerk C:. Möchtest Du dies nicht über- 
nehmen, kannst Du ein anderes Laufwerk oder 
Verzeichnis bestimmen. Wenn Du dafür aber 
keinen besonderen Grund hast, raten wir, 
die Schaltfläche “Weiter“ anzuklicken. 
Dadurch wird das Spiel installiert. M öchtest Du 
aus irgendeinem Grund zu diesem Zeitpunkt das 
Spiel nicht installieren, ist dies die letzte Chance 
die Installation ab- 
=] zubrechen. 


Outlaws wird in diesem Verzeichnis installiert. 


Klicken Sie Weiter zur Installation in diesem Yerzeichnis, 
Durchsuchen zur Installation in einem anderen und wählen Sie 
ieses. 


Klicken Sie Abbrechen, um Setup zu beenden, wenn Sie 


mit der Installation des Spiels 


Outlaws Hauptmenü 


Bitte eine Option wählen. 





- Zielverzeichnis 
C:\ProgrammetLucasärts4Outlaws‘ 


Outlaws nicht installieren. 





Durchsuchen... | 





© Readme-Datei lesen 





© Kundendienst 





< Zurück Sbbrechen | 


<Zurück |}: 


F Abbrechen | 





Während der Installation von Outlaws wirst 

Du angewiesen, DirectX , Microsoft's System 
zur Optimierung der Spiel-Performance, zu 
installieren. Solltest Du nach der Installation von 
DirectX Probleme mit Deinem System haben, 
wende Dich bitte an den technischen 
Kundendienst von M icrosoft. 


Nach dem Ende der Installation wirst Du 

gefragt, ob Du Outlaws zum Ordner 
“Programme in Deinem Start-M enü hinzufügen 
und ein Verknüpfungs-Symbol auf Deiner 
Windows-Oberfläche angelegt haben möchtest. 
Diese Optionen erleichtern das Auffinden und 
Starten des Spiels. Sonst mußt Du immer, wenn 
Du Outlaws spielen willst, in das Outlaws- 
Verzeichnis auf Deiner Festplatte C: wechseln 
und das Symbol “Outlaws“ mit einem 
Doppelklick anklicken. E ineweitereM öglichkeit 
besteht darin, den Arbeitsplatz aufzurufen und 
das CD-ROM -Laufwerk-Symbol mit einem 
Doppelklick anzuklicken oder selber eine 
Verknüpfung auf der Windows-Oberfläche zu 
erstellen. Du erhältst jetzt noch einmal die 
Möglichkeit, die Read Me Datei zu lesen... eine 
gute Idee, da sie noch letzte Informationen 
enthält, die in das Handbuch nicht mehr 
aufgenommen werden konnten. 


Zum Schluß wird ein Bildschirm angezeigt, in 

dem Du den Grafikmodus einstellen kannst. 
Hier kannst Du, wenn Du möchtest, Anderun- 
gen an der Auflösung vornehmen und dann auf 
die Schaltfläche "Weiter" klicken. De 
kannst auch innerhalb des Spiels die 
Grafikauflösung ändern. (Lies dazu weiter unten 
den Abschnitt “Auswahl des Grafikmodus“ 
durch.) 


Setup vollständig x] 


Bitte wähle den Grafikmodus, der auf Deinem System am besten 
läuft. 


© 320 x 200 (Pentium 60-100) 


Setup ist vollständig. Du kannst Dutlaws starten, indem Du auf 
das Outlaws Symbol im Menü Start klickst oder auf 
OUTLAWS.EXE in C:\Programme\Lucasärts\Qutlaws 
Verzeichnis. 





N un bist Du bereit, Outlaws zu spielen! 





starten des Spiels 


x Qutlaws Startprogramm 








Readme lesen 
Eehlerbehebung 
Auswahl des Grafikmodus 
Outlaws deinstallieren 


Zu Windows zurückkehren 


Wenn Du jetzt sofort loslegen willst, wird der 
Startbildschirm auch schon angezeigt, und Du 
brauchst nur “Outlaws spielen“ anzuklicken. 
Wenn Du den Startbildschirm zu einem späteren 
Zeitpunkt noch einmal angezeigt bekommen 
möchtest, kannst Du mit einem Doppelklick auf 
das LucasArts-Symbol im “Arbeitsplatz"- 
Fenster, auf Deine Verknüpfung im Start-M enü 
oder auf der Windows-Oberfläche, falls Du eine 
erstellt hast, klicken. (F ür weitere Informationen 
zum Thema “Auswahl des Grafikmodus“ lies 
bitte das entsprechende Kapitel in diesem 
Handbuch durch.) 


Hauptmenü 


Wenn Du das Spiel Outlaws beginnst, siehst Du 
nach der einleitenden Videosequenz mit der 
Lokomotive als erstes das H auptmenü. An jeder 
Stelle des Spiels kannst Du zu diesem Menü 
zurückkehren, indem Du die [ESC]J-Taste 
drückst und “Spiel beenden“ wählst. 


KEHRENUNMIT UNS 
ZURÜCK INDIE AUFRE- 
GENDE VERGANGENHEIT, 


Der WildeWesten war ein gefährlicher Ort, kon- 
nte aber noch viel gefährlicher werden, wenn Du 
mit Gesetzlosen zu tun hattest. Unser Held, 
Marshall James Anderson, hat keine andere 
Wahl...sie haben sein H aus niedergebrannt und 
seine Familie angegriffen. Wenn er seine Tochter 
zurückhaben will, muß er sie suchen und es gibt 
eine ganze Reihe von Desperados, die im Weg 
stehen. Er braucht Mut, einen gesunden 
Selbsterhaltungstrieb, einen schnellen Verstand 
und viel Munition. Besitzt Du den M umm, den 
Du brauchst, um ihn auf seinem Rachezug zu 
begleiten? 





Normales Spiel 


Dies ist die “Story“ von Outlaws und die stan- 
dardmäßige E inzelspieleroption. Es ist vermut- 
lich am besten, mit dem normalen Spiel zu begin- 
nen, um sich mit der Funktionsweise vertraut zu 
machen. Nachdem Du das normale Spiel 
gewählt hast, wirst Du aufgefordert, einen 
Schwierigkeitsgrad zu wählen. 

Wie Du wahrscheinlich schon vermutest, wird 
Anfängern empfohlen, “Gut” zu wählen. Hast 
Du schon Erfahrung mit 3D-Ballerspielen aus 
der Ich-Perspektive gesammelt, kannst Du es 
auch mit der Option “Böse“ versuchen. Aber für 
die wahre Outlaws Erfahrung, mußt Du unbed- 
ingt die Option “Gemein“ wählen. 


Du wirst dann eine Zwischensequenz sehen, die 
das nächste Kapitel in Marshal Anderson's 
Geschichte erzählt...nach der Du (Marshal 
Anderson) Dich in Slim’s H ideout wiederfindest, 
bereit,...es mit den üblen Burschen aufzu- 
nehmen.Was die Gegenstände auf der Leiste am 
unteren Bildschirmrand darstellen, ist ziemlich 
schnell erklärt: 


Pr Ten 8 ö u 
€ — in 
2 1 2°; 4. 
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N M UNITION stellt dar, artellh M unition Be 
in Deiner Waffe befindet. 


2. RESERVE stellt dar, wieviel Munition Du 
noch für die bestimmte Waffe besitzt. (Du mußt 
nachladen, um sie in Deine Waffe zu bekom- 
men.) 


3. DAS THERMOMETER zeigt an, wieviel 
Energie Du noch besitzt...wenn die Anzeige sich 
dem Boden nähert, bist Du ziemlich fertig und 
kannst nicht mehr so hoch springen. Dazu ist der 
Tastaturbefehl zum Laufen nicht mehr ver-füg- 
bar. Unter Wasser färbt sich die E nergie-anzeige 
blau, um zu zeigen, wieviel Luft Du noch zur 
Verfügung hast...wenn die Anzeige sich dem 
Boden nähert, wirst Du einiges an Gesundheit 
einbüßen. 


4. BENUTZT zeigt den momentan aktiven 
Gepäckgegenstand an (falls Du überhaupt einen 
besitzt). 


5. GESUNDHEIT zeigt an, wie stark Du 
bist...wenn Du alle Gesundheitsherzen verlierst, 
stirbt Deine Spielperson und ein Totenkopf mit 
gekreuzten Knochen erscheint auf dem 
Bildschirm. 


Du startest mit einer Pistole in der H and, kannst 
aber auch Deine Fäuste oder Dein Gewehr 
benutzen (siehe Tastaturbefehle). Andere Waffen 
stehen während des Spiels nach und nach zur 
Verfügung. Gute Reise, Cowboy! 





TASTATURBELEGUNG 


Nachfolgend findest Du die vorgegebenen 
Tastaturbefehle. 

Du kannst auch vom Hauptmenü aus Deine 
Tastaturbelegung verändern, indem Du erst 
Konfiguration und dann die Tastatur-Schalt- 
fläche wählst. 

Im Tastaturbelegungsbildschirm sind für 
manche Funktionen zwei Tastaturbelegungen 
für die gleiche Aktion vorgesehen. Die zweiten 
Tasten werden für ein alternatives Setup 
benötigt, in dem M aus und Tastatur zusammen 
benutzt werden. Für weitere Informationen zur 
Konfiguration Deiner Tastatur lies bitte im 
Kapitel “Konfiguration“ in diesem Handbuch 
nach. 


B. eiw erg ZUR 
B = Vorwärts bewegen 

@ =N ach links bewegen 
8 =N ach rechts bewegen 
WB = Rückwärts bewegen 


ES = Schnell bewegen (gedrückt halten, 
wenn eine der Pfeiltasten betätigt wird) 

= Anstoßen 

(wird für das Öffnen von Türen usw. benötigt) 
8 = Springen/nach oben schwimmen 

&@ -Kriechen/nach unten schwimmen 

EEE =Langsamer Modus 


ara 
=N ach rechts ausweichen 
ara 
=N ach links ausweichen 


waffen 

Während des Spielverlaufstriffst Du auf eine 
Reihe verschiedener Waffen. Um eine Waffe 
auszuwählen, drückst Du eine der Zifferntasten 
auf Deiner Tastatur. N achfolgend findest Du 
eineL iste der Waffen, die Dir im Spielverlauf 
begegnen sowie der dazugehörigen Zifferntaste. 
B@ =Fäuste 

@ =Revolver 

B = Gewehr sowie Zielfernrohr an/aus 

@ = Schrotflinte 

B =Doppelläufige Schrotflinte 


8 = Abgesägte Schrotflinte 
Ba =Dynamit (M it zündest Du es an, 
mit wirfst Du es) 
B =BowieM esser (M it iR benutzt Du esals 
Stichwaffe, mit wirfst Du es). 
BB =Revolverkanone 
1° 1 =Entwaffnen 


E Aleersa ze A Er 
Waffen 

= =Primärfeuer 

8 oder WB = Sekundäre Aktionstaste 
B@ =Nachladen 


Andere 

F-- U:-ME-K@EE 0 In: ZEBt ars 
ES = Spielmenü aufrufen 

W und = Inventar durchsuchen 

GER = Gegenstand auswählen/benutzen 
WB =Karteeinblenden 

EI + =Einschalten der Karten- 
gesamtsicht 

& =Kartenebene nach oben 

8 =K.artenebene nach unten 

@ =L.aterne an/aus 

WB =Ergebnistabelle an/aus (Liste der Spieler 
im momentanen Spiel inklusive deren Daten). 
N ur im M ehrspieler-M odus verfügbar. 
oder W= Bildschirmgröße verändern oder 
im K arten-M odus: Vergrößern/Verkleinern der 
Karte. 

WB = Gegenstand fallenlassen 
@=FreeBlickrichtung 

@+m =Nach rechtssehen 

@ + @=Nach links sehen 

W@+mB=N ach vorne sehen 

Eis oder + =N ach hinten sehen 

=N ach oben sehen 

GE = N ach unten sehen 

B-=-Sicht zentrieren (Zahlenblock) 

EB + = Nachricht tippen 

WB bisd = Vordefinierte “Verhöhnung“ senden 
emBbisı = "Verhöhnungen" editieren 
=N eustart der E bene, wenn gestorben 
EB + = Untertitel in Filme einblenden 
EB + = Musik an/aus 

Bm =Pause 





Historische Missionen 


In den Jahren, bevor er ein richtiger M arshal 
wurde, arbeitete | ames Anderson für ein kleines 
Büro im EI Chdlo County, Arizona, von wo aus 
er für die Einhaltung des Gesetzes und für die 
Aufrechterhaltung der Gerechtigkeit verant- 
wortlich war. Zu dieser Zeit hatten mehrere 
gefährliche Gesetzlose die Oberhand und bedro- 
hten die benachbarten Städte und Farmen. 

Da der nächste Stützpunkt der Gesetzeshüter 
fünfzig Meilen weit entfernt war, erkannte 
James, daß er allein die Verantwortung hatte, 
diese Abtrünnigen vor Gericht zu bringen. Also 
schnallte er sich den Pistolengurt seines Vaters 
um, lud seine 45er und machte sich an die 
Arbeit... 


B:- USER des 

5: NH IE PS 

Wenn Du im Hauptemü die Historischen 
Missionen auswählst, siehst Du einen kurzen 
E inführungstext und befindest Dich im Büro des 
Sheriffs. 

Sobald Du das Büro des Sheriffs betrittst, sieh 
Dich nach den Gefängniszellen um. Obwohl sie 
eng sind, sind sie für die Subjekte, die Du mit- 
bringst, groß genug. Der Gesetzlose, den Du 
gefangengenommen hast, erscheint nach Deiner 
Rückkehr im Innern der Zelle. 

Achte immer auf die Schußreichweite, wenn Du 
auf Deinem Weg auf neue Waffen triffst. Es gibt 
reichlich Fenster und alte Flaschen, mit denen 
Du das Zielen üben kannst. Das ist Wildwest- 
Recycling! 

Du startest Deine Gesetzeshüterkarriere als 
Hilfssheriff-Assistent und machst Deinen Weg 
durch die Ränge: Hilfssheriff, Sheriff und letz- 
tendlich M arshal, je nachdem wie viele Punkte 
Du erreicht hast. Mit jedem höheren Rang 
erhältst Du Zutritt zu einem Haus mit Deinem 
neuen Titel, der an der Außenseite sichtbar ist. 
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Ebenen 

Betrachte die Steckbriefe um Dich für einen 
Kriminellen zu entscheiden, den Du verfolgen 
willst. Wenn Du Dich entschieden hast, stoß' den 
Steckbrief an oder schieße auf ihn, um in die 
E bene zu gelangen. Dein Ziel ist es, böse Kerle 
abzuknallen, Beute zurückzubringen, Geheim- 
nisse zu lüften und den gesuchten Gesetzlosen 
gefangenzunehmen. Gesetzlose können gefan- 
gengenommen werden, indem man sie erschießt, 
mit einem Schlag, M esserhieb oder M esserwurf 
außer Gefecht setzt. Du kannst jederzeit in das 
Büro des Sheriffs zurückkehren, indem Du Dein 
Pferd anstößt, das am Beginn der Mission 
abgestellt ist. Du mußt das Pferd anstoßen, um 
die Mission zu beenden, nachdem Du den 
Gesetzlosen gefangengenommen oder getötet 
hast. 


PErUSNK -E8 

Punkte werden nach den folgenden Faktoren 
vergeben: 

& Abgegebene Schüsse 

@Kills 

%@ Eingesammeltes G old 

& V’erwundungen 

% Gefangennehmen oder T öten des G esetzlosen 


Wenn es Dir gelungen ist, den gesuchten 
Gesetzlosen gefangenzunehmen oder zu töten, 
erscheint nach dem Verlassen der Mission sein 
Steckbrief in voller Bildschirmgröße mit einem 
Stempel "GEFANGEN" oder "ERWISCHT" 
darüber. 

Oberhalb des Steckbriefes erscheint das 
Ergebnis mit den einzelnen Punktzahlen sowie 
der Gesamtpunktzahl des Spielers. Es gibt mehr 
Punktefür einen lebendig gefangengenommenen 
Gesetzlose als für einen Getöteten. Gesetzlose 
werden lebendig gefangengenommen, wenn sie 
mit Hilfe eines Schlages oder Messers außer 
Gefecht gesetzt werden. 





Mit wachsender 

| Punktzahl stei | 

m K staigst D 

> Ka: G esetzeshüter auf - nz D r zu ie 
sprechenden H ausern verschafft En 


oldbarren 

0 tasche : 
Kıll 2 
Verwundung = 
Lebendig gefan G esetzl 
SL gener Gesetzloser + 

Tot gerangengenommener —— 
G esetzloser BE 

+500 


Im Durchschnitt ist di 
N | ist die maximal | 
i U j a en } en (bei 20G Mi = 
; esamtpunk | 
achfolgend die Punkte, die en a - 
e 


jeweiligen Rä ; 
= gen Ränge der Gesetzeshüter erforderlich 


: ilfssheriff 

_ 9.300 

M arshal En 
15.500 


Wenn 
A Be die Grenze übe 
‚ bei der eine Beförderung ansteht. 


erscheint ein Bildschi | 
| chirm | | 
Abzeichen verliehen A Be 









il| Morgan, auc 
Be" wird gesucht im Zusammenhang mit 
vier Mordfallen, einem Fall von Brand- 
stiftung und soll außerdem zum Mord an William 
Jefferson Flood, dem früheren Besitzer der 
FE |ood-Plantage in der Nähe von Atlanta, 
Georgia, aussagen. Man halt Buckshot Bill für 
den Sohn entlaufener Sklaven, der aus Rache uf 
F]ood-Plantage zurückkehrte. Das ist mir 
eigentlich egal, aber Gerüchten zufolge hält er 
sich momentan in Russell Simms‘ \/ersteck bei 
den Salzseen auf. Wie B uckshot und Simms 
zusammengekommen ind, weiß ich nicht, aber 
ich will dieseP artnerschaft ein für allemal been- 
den. 
Bill schießt am liebsten aus kurze Distanz mit 
zwei abgesägten Schrotflinten. Mehrere Sheriffs 
meinten, daß er nicht gut senen kann und ef 
deshalb die breite Streuung seiner Flinten 
braucht, um sein Ziel ZU erwischen. Wie dem 
auch sei, er Ist ein verurteilter Mörder und ein 
gefährlicher Mann. Am besten bin ich vor- 


sichtig... 
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BLOODY MARTY 


B’E.E & ER Ne SPITTINJACK 


SANCHEZ 
$ 1) \ \ \ = 
Anderson: 


in Gold werden von der ey, Be 


U.S.-Regierung gezahlt für die lv 
Festnahme von: WE E nn % ich 
„BLOODY MARY NASH“ ih SCHEWN 


Gesetzeshüter:A chten Sie auf Mary Nash, alias “Bloody \/ fe ig Mg Ton 





















Mary“, die sich in Ihrer Gegend befindet. Miss Nash wurde 

bei einem Raubüberfall des Boorman Federal Gold-Depots Mur TE Fr. ich kn 
am 12. März dieses J ahres eindeutig von Zeugen identi- 1% hez! hr 
fiziert. Beteiligt war auch Matthew J ackson, alias "Doctor In SAanc | Fer- 
Death“, über dessen Verbleib nichts bekannt ist. aamımten 

As Nash WG DESENTIENEN a groß, mit dunklem Haar C Ile 
und einer Vorliebe für das Rauchen von Männer-Zigarren. 

Seien Sie vorsichtig, sieschießt immer scharf und soll sehr ns a seit A 
gelsanlen sein. AEG BE ISOR Wi als Due 

örtlichen Kornspeichers geführt und es ist möglich, da 

a ao He dort aus nach Mexiko geschmuggelt Hera (er. = gal, 
werden soll. “Bloody Mary“ wird außerdem gesucht im 

Zusammenhang mit Nötigung, Betrug, illegalemTransport N y dia diesen 


gestohlener Güter (Vieh) in andere Staaten, Erregung Br nn 2 ZU SA en 


öffentlichen Argernisses, Öffentlicher Gotteslästerung, 

Seh a ESEL u EINE EN das ich | Rd nn wir 
In Nashs Gesellschaft sind außerdem einige korrupte 

Gesetzeshüter, unter ihnen Marshal Pierre Celine Ge nr dm, Alter Da 
DeLajette aus New Orleans, Louisiana. DeLajette prahlt ANNIE An, was. 

trotz seiner Position als Gesetzeshüter öffentlich damit, n? 

. seine Bu" am den Meistbietenden wer- Kennst EN Mic 

en. Er und seine Leute müssen ebenfalls zur 

Rechenschaft gezogen werden. Mann sycht mich für 


MAJ OR ABSALOM BAIRD, KOMMANDEUR DER Erd Aedibseah), wir Is 

8. MISSOURI-KAVALLERIE SV und sc en Wie 

VUL GE Era 

A 

wenn — L aA 

Du tust es ja e) niche 

vd spe U 4 ch vverat 
n Dur us 

- Ph zu iucken 
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wenn An deut 
Be e auchen willse 


ae nu Aanze i 


Be: weil ” 
Lauf von. Ei Ach. 


alten Jack Kan 


Chart kuckse. Machs 
4 ut GESerZmMANN 
ee An zu bi 
Mc 
ei en ss 
re oben 
a S RK ein vor 
2 or t .. 
t 
Ach 1 ch hie: 
mass F 
int eu en £ erBen 
BRG, 
Yu m sie MIR. 
Adus, Jack. 



























Staub gemacht, 












Sprengstoff an 


MIT 


Mason Bank, Coleridge County! 
Cherokee" Dan Moss weigerte sich, seine Teilnahme 
eben, rückte aber nach 
\Wahrhait her- 
ite“ Dick Clifton als 


ichtlich hat sich 


an dem Banküberfall zuzug 
einiger «Überzeugungsarbeit mit der 
aus, Er nannte sofort “Dynamıl 


Sprengung | privaten Eigentums: 
der Erpressun 


mit Dynamit in die Luft gesprengt hatte und außer- 
dem versucht hatte, das Klosett indiel 
gen, auf dem Dan M 055 gerade sein Geschäft 
M oss sagte: “ ah wollteden K il schnappen, 


Namen “Starin M ad“ Dinnelt mit Clifton 
same Sache machte und daß diezw el 
E|ChdoC 


iggemacht hat. 


E DICH 


n die entlegene 













Bm 
aber ich 






gemein- 
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BLOODEYE TIM 


Öffentliche Bekanntmachung 
Von: Sergeant Warren C. Durant, Union Army 


GRIESSBUNSC ET 
Timothy J . Shaver 
S ergeant der Union Army, unehrenhaft entlassen 


Bloodeye Tim Shaver wird gesucht im Zusammen- 
hang mit Mord, Diebstahl und Verschwörung gegen 
die Vereinigten Staaten von Amerika. Berichten 
zufolge organisiert Bloodeye Tim, wieer genannt wird, 
eine privateBürgermiliz in der Wildnis nördlich desE 
Chelo County. Viele Männer wurden rekrutiert und 
versammeln sich im alten Fort Navarro, das von der 
U .S.-K avallerie vor etwa dreizehn J ahren aufgegeben 
wurde. Sie planen möglicherweise militärische 
Angriffe auf umliegende Städte, als Vorbereitung 
größerer Schläge gegen Ziele der Union Army, 

Shavers Erkennungsmerkmal ist seine Augenklappe, 


dieeineWundeaus der Zeit desBürgerkriegs verdeckt. 
Mehrere Augenzeugen haben seine besondere 


Grausamket während eines Feuergefechts 
beschrieben - er habe seinen Gegnern die Augen aus- 
geschossen. Er ist außerdem ein unverbesserlicher 
Trinker, bekannt für seine häufigen Besuche von 
Saloons und anderen verrufenen Orten. 

Shaver stammt ursprünglich aus Irland, von wo er 
nach einer M ordanklage floh. Die Union Army nahm 
ihn wegen seiner militärischen Erfahrung auf, aber 
Bloodeyes Unbeherrschtheit im Kampf und seine 
Unwilligkeit, Befehle zu befolgen ließ sie bald ihre 
überhastete Entscheidung bereuen. Am Ende führte 
der Tod dreier ihm unterstellter Soldaten und die 
schwereM ißhandlung von K riegsgefangenen zu einem 
Haftbefehl. Shaver floh in die Wildnis und begann 
damit, Kriminelle um sich zu versammeln. 

Die Union Army will ihn tot oder lebendig. 
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Auswahl des Grafikmodus 


Mit dieser Option kannst Du den 
Grafikmodus und den Sound einstellen. Um 
einen anderen Grafiktreiber oder eineandere 
Bildschirmauflösung zu wählen, klicke auf 
die Schaltfläche "Grafik-K onfiguration“ und 
wähle den Grafiktreiber und die Auflösung 
aus, mit der Du spielen möchtest. Wir 
empfehlen als Grafiktreiber DirectDraw. 
Um die Soundeinstellung zu ändern oder zu 
testen, klicke auf die Schaltfläche “Sound- 
Konfiguration“. Klicke auf die Schaltfläche 
“Weitere Optionen“ in der unteren linken 
Ecke des Bildschirmes. Verändere die 
Audioqualität der Filmszenen und die An- 
zahl der Audiokanäle nach Deinen 
Wünschen. Du kannst den Sound testen, 
indem Du auf die Schaltfläche “Test Starten“ 
klickst. 





Konfiguration a Ze 


5. :D-l2Er  0-P Ferne 
Wenn Du im Hauptmenü “Optionen” waählst, 


Bildschirm für die vorgegebenen Joystick- 
Steuerungseinstellungen: 


erscheint dieser Bildschirm: 


soYSTIck 


DieB ildschirmgröße legt die Größe des Outlaws- 
Fensters im Vergleich zur Größe des Monitors 
fest. Veränderungen kann man auf dem 
Testbildschirm auf der rechten Seite sehen. Eine 
Verkleinerung des Fensters kann eine 


Beschleunigung des Spiels bewirken. Der 


Gamma-F aktor ist die relative Helligkeit, heller 
nach links, dunkler nach rechts. Wenn die 
Farben auf Deinem Monitor nicht gut aussehen 
(bei unterschiedlichen Monitoren kann &s große 
Abweichungen geben), verschiebe den Regler für 
die Gammakorrektur und schaue, ob dadurch 
das Bild besser wird. 





€ Waffenbelegung 


Vorwärts | Y-Achse Vorwärts Rückwärts Y-Achse Rückwärts 
Linksdrehung | X-Achse Links Rechtsdrehung | X-Achse Rechts 


| Coolie-Hat Links Gehe rechts | Coolie-Hat Rechts 


Springen | Knopf 3 Schau hoch ] Coolie-Hat Oben 


Kriechen | Knopf 4 | Schau runter 1 Coolie-Hat Unten 
Schnell | Schau links ] 


Ds] | Schauvowärs | 


Schauzurück | 
Kalibrieren] Vorgabe |L_o® |] Abbrechen| 


© Sonstiges 








Gehe links 

















Seitwärts 











Bildschirm für die vorgegebenen Joystick-/ 


Waffenbelegung: 





| C Steuerung 





Feuer Knopf1 

















| N. Gegenstand | | | Waffe 8 | 


Waffe 9 ( 
Kalibrieren] Vorgabe oe] Abbrechen] 
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Karte an/aus | Laterne an/aus | 
onen | [raten ———| 








Pu Fa en ee ke 
Verschiedene vorgegebene ] oystickeinstellungen 
Wenn Du “) oystick“ bei den “Optionen” gewählt 
hast, möchtest Du den Joystick wahrscheinlich 
auch kalibrieren. Klickedazu auf dieSchalt-fläche 
“Kalibrieren“ und Du siehst folgendes auf dem 
Bildschirm: 


Joystick | Advanced] 


J Current joystick: 


> A - | 

















Wähle ba den Optionen “Aktueller Joystick“ 
und “Joystick Auswahl“ den Joystick aus, der 
Deinem entspricht. Klicke danach auf die 
Schaltfläche “Kalibrieren“. Folge so lange den 
Instruktionen auf dem Bildschirm, bis der 
Joystick erfolgreich kalibriert ist. Willst Du die 
Standardeinstellung des Joysticks verändern, 
kannst Du das wiefolgt tun: 
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Beispiel: Ändere die vorgegebene Bewegung 
“Vorwärts” auf der Y-Achse nach “Rückwaärts“. 
Geh’ zu “Joystick“ und klicke auf die Schalt- 
fläche direkt neben "Steuerung". 

Klicke mit der Maus auf das Feld neben dem 
Eintrag “Vorwärts” und ziehe dann Deinen 
Joystick zu Dir heran, wodurch “Y-Achse Vor- 
wärts“ nach “Y-Achse Rückwärts“ abgeändert 
wird. Du wirst feststellen, daß sowohl das Feld 
als auch der Bildschirmtitel rot hinterlegt sind, 
wie hier in unserem Beispiel: 





> green 


€ Sonstiges 








Vorwärts Rückwärts | Y-Achse Rückwärs 
Linksdrehung [ X-Achse Links | |Rechtsdrehung[ X-Achse Rechs 
[ Cooke-Hat Oben — 
Schau runter [ Coolie-Hat Unten 
m —— 
Schau rechts |[ 
Schauvowäs | —— 


Schauzurück | 
Kalibrieren| Vorgabe I] Abbrechen] 








Gehe links Gehe rechts 





Schau hoch 








Schau links 

















V Aktiv [7 Gamepad 


Die rote Markierung zeigt an, daß eine andere 
Aktion bereits auf dieser J oystickfunktion liegt, 
die Du gerade geändert hast. Folglich mußt Du 
die andere Funktion finden (in unserem Beispiel 
ist es die Funktion “Rückwärts“) und auf eine 
andere Position legen. Klicke auf das Feld 
“Rückwarts“ und bewege den Joystick von Dir 
weg, damit die Funktion von “Y-Achse 
Rückwärts“ in “Y-Achse Vorwärts“ geändert 
wird. Wenn Du lieber wieder die vorgegebene 
Standardeinstellung des Joysticks möchtest, 
dann klicke auf die Schaltfläche “Vorgabe“. Bist 
Du mit der Konfiguration Deines] oysticksfertig, 
klicke auf “OK“. Damit werden Deine E instel- 
lungen übernommen und Du gelangst zurück 
zum Bildschirm “Optionen”. 





Er a AUrese- 
Re 0-2. 81.9 AUlenEr aa ROSEN 


Mauskonflguration 


Aktion 





Primäre X-Achsenfunktlon 
@ L/R drehen 
c Seltwärts LIR 
© Nichts tun 
X-Empfindlichkelt 


KrlechenjAbtauchen 
Schnell 

Langsam 
SpringensAuftauchen 
Feuer 1 

Feuer 2 

Nachladen 

Anstoßen 

Lampe 








Primäre Y-Achsenfunktlon 
€ VorJRuckwärts gehen 
@ Schau H/R 
© Nichts tun 7 Y-Flip 
Y-Empfindlichkelt 


Karte 

Vorwärts gehen 
Rückwärts gehen 
Seltwärts 


“ee emenndeeee 
“Rennen e 








Vorgabe | LO EEE) 


L =LinkeM austaste 
R =RechteM austaste 
Man kann jede M austaste nur mit einer Aktion 
belegen. Im Beispiel oben ist die linke M austaste 
=Feuer | und dierechteM austaste=N achladen. 
Um eine Tastenbelegung zu ändern, klicke ein- 
fach auf sie Um die Auswahl rückgängig zu 
machen, klicke noch einmal darauf oder wähle 
eine andere Aktion dafür aus. Die primäre X - 
Achsenfunktion kontrolliert die Links- 
/Rechtsbewegung der Maus. Wenn Du die 
Seitwärtsbewegung als primäre X- 
Achsenfunktion gewählt hast, dann ist sie als 
Standard eingestellt. Wenn Du die Links-/ 
Rechtsdrehung als primäre X -Achsenfunktion 
wählst, kannst Du Dich seitwärts bewegen, 
indem Du die Taste [ALT] auf der Tastatur 
drückst oder eine der M austasten so konfiguri- 
erst, daß mit ihr die "Seitwärtsbewegung“ 
aktiviert wird. Die primäre Y-Achsenfunktion 
kontrolliert die H och-/Runter und die Vorwärts- 
/Rückwärtsbewegung der M aus. Solltest Du aus 
irgendeinem Grund die Aktion der Maus 


Feier 


n 
vn 


Eh N Im! hr 


umkehren wollen, dann wähle “Y-Flip“. Wenn 
zum Beispiel die normale Aktion der Y-Achse 
“SchaueH och“ für oben und "N ach unten sehen“ 
für unten ist, dann wird beim Anklicken der 
Schaltfläche “Y-Flip“ daraus “Schaue Runter“ 
für oben und “Nach oben sehen“ für unten. 
Sowohl für dieX - und Y-Achsegilt, daß jehöher 
die Empfindlichkeit eingestellt ist, man desto 
weniger dieM ausin dieRichtung bewegen muß, 
in die sich auch die Spielperson bewegen soll. 
Wenn Du die Konfiguration der M aus beendet 
hast, klicke auf "OK", 


Hinweis: Einige Tasten der Tastatur haben eine 
Zweitbelegung, um den optimalen Gebrauch der 
M aus zu gewährleisten. 


Diese wären: 
W = Vorwärts 
A = Seitwärtsbewegung links 
S =Rückwarts 
D = Seitwärtsbewegung rechts 
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Use a. tisosn 

Der Tastaturkontrollbildschirm sieht folgender- 
maßen aus: Um die Belegung einer Taste zu 
andern, klicke auf das Feld, das Du ändern 
möchtest und drücke dann die E ingabetaste, 
gefolgt von der Taste, mit der Du die Funktion 
belegen willst. Wenn Du zum Beispiel die 
“Anstoßen"-Taste auf die [Strg]-Taste legen 
willst, dann klicke zuerst auf das Feld 
“Anstoßen“, drücke dieE ingabetaste und danach 
die Taste [Strg]. 








Wenn Du (wie im Beispiel oben) eine Taste 


auswählst, die bereits eine Funktion hat, werden 
beide Tasten rot unterlegt. Dann mußt Du auf 
das andere Feld klicken (in diesem Fall [Strg] 
gefolgt von “Feuer“), die [E nter]-Taste drücken 
und danach die Taste, die mit der Funktion 
belegt werden soll. Wenn Du mit der 
F unktionsbelegung der Tasten fertig bist, drücke 
OR 


a us errekre 
Beim Anklicken der Schaltfläche Lautstärke 
erscheint folgender Bildschirm: 


Huchlautstärke 57 
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Der Regler "Gesamtlautstärke“ beeinflußt die 
Gesamtlautstärke im Spiel. Die anderen Regler 
beeinflussen praktisch nur Anteile an der 
Gesamtlautstärke. Für alle Regler gilt: bewegt 
man sie nach rechts, wird die Lautstärke größer, 
bewegt man sie nach links wird die L autstärke 
geringer. 


Die Schaltfläche “Andere Optionen“ öffnet dieses 
zweite K onfigurationsfenster: 


Kopfbewegung: 
Schaltet dieK opfbewegung während des 
Gehens an und aus. Standardeinstellung: An 


Automatisches Ziden: 

Vereinfacht das Zielen, wenn Du Dich nahe 
genug am Gegner befindest. 
Standardeinstellung: An. 


Kartenrotation: 
DieBildschirmkarte rotiert, um Deinen Blick- 
winkel darzustellen. Standardeinstellung: An. 


Fadenkreuz: 

Ein Fadenkreuz erscheint auf dem Bildschirm, 
um auf Gegner zielen zu können. 
Standardeinstellung: Aus. 


Filme abschalten. 


Schaltet dieZwischensequenzen ab. 
Standardeinstellung: Aus. 


K FARBTON 





Unverwundbarkait. 
Deine Spielperson kann nicht verwundet wer- 
den. Standardeinstellung: Aus. 


Automatische Sichthöhe: 

Automatische Einstellung der Sichthöhe 
(Zielwinkel Deiner Waffe), wenn sich Deine 
Spielperson auf unebenem oder geneigtem 
Gelände bewegt. Standardeinstellung: An. 


Farbton: 

Manchmal verfärbt sich der Bildschirm 
während des Spies rot (um Schaden 
anzuzeigen).Wenn Du dadurch beim Spielen irri- 
tiert wirst, kannst Du die Verfärbung mit dieser 
Schaltfläche an- oder abstellen. 
Standardeinstellung: An. 


Transparente Karte: 

DieKarte wird über das Spielbild gelegt, so daß 
man das eigentliche Spielgeschehen noch sehen 
kann. Standardeinstellung: An. 


Sicht zurückstallen: 

Wenn Du den Zielwinkel Deiner Waffe nach 
oben oder unten veränderst, wird dieser wieder 
in die Mitte zurückgesetzt, sobald Deine 
Spielperson zu laufen anfängt. Standard- 
einstellung: Aus. 


Blutflecken: 

Damit kannst Du etwas mehr Farbe ins Spiel 
bringen, wenn Du einen Gegner triffst. 
Standardeinstellung: An. 


DRS. "5 p een U 
Wenn Du an einem badliebigen Punkt des Spiels 
die [ESC]-Taste drückst, kommst Du zum 
Spielmenü: 


Las — 


FORTSETZEN 
LEMBENGE STARTEN 
DS IEBEENDEN.. 


20, ie. 
MIN rrronen__— 


1 L igbEN 

Yym 
Hier kannst Du eineE bene neu starten, ein Spiel 
beenden, zum Hauptmenü zurückkehren, ein 
Spiel laden oder speichern, den 
Optionenbildschirm aufrufen oder Outlaws 
komplett beenden. 


5 Deiiceneeer (N 

L.’ ardaern 

Wenn Du an irgendeinem Punkt im Spiel speich- 
ern möchtest, dann drücke die [ESC -Taste und 
wähle “Spiel speichern“. 

Danach wirst Du folgendesB ild sehen: Gib einen 
N amen ein, unter dem das Spiel gespeichert wer- 
den soll. Einen Spielstand zu laden funktioniert 
eigentlich genauso (natürlich mußt Du “Spiel 
laden“ wählen, nachdem Du [ESC] gedrückt 
hast), Du mußt nur den Cursor auf den Namen 
des Spielstandes bewegen, den Du laden willst 
und dann [E nter] drücken. 


Erstes Spiel_ 
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a 1) Add ae oe 1 = 1 ae Flagge des gegnerischen Teams: 

Wenn Du genau verfolgen willst, an welcher | Nur sichtbar, wenn ein Mitglied Deines 

Stelle Du Dich in einer Ebene befindest, kannst | Teams die Flagge trägt (Pfeil in der Farbe 

Du mit Hilfe der Taste [Tab] dieK arte aufrufen. | des Gegners) 

Die Karte zeigt das Land an, das Du bereits 

erforscht hast. Wenn Du Dich in einem Gebäude 

befindest, kann die Automap verschiedene 

Stockwerke in diesem Gebäude anzeigen. Sie | Team-Spid 

zeigt außerdem mit einer Textzeile an, wie viele | Mitspieler: Immer sichtbar (Drei- ZE 

geheime Orte der insgesamt möglichen Du bere | eck in der Farbe Deiner Mannschaft). 

its gefunden hast. Die folgenden 

Symbole werden in der Karte Schnapp den Kerl mit dem Huhn 

benutzt: Huhn: N ur sichtbar, wenn es frei herum- 
läuft. N icht sichtbar, wenn jemand es bei 

Deine Spielperson (gelbes sich trägt (roter Pfeil). 

Symbol). ® 


Der Boss der Ebene (die 
Person, die Du umlegen 
mußt, um in dienächsteE bene 
zu gelangen). Gelbes 
Symbol, außer wenn 
sich der Boss auf dem- 
Be selben Stockwerk wie 
Du befindet (dann rot umrahmt). 
Erobere die Fahne 
Mitspieler: Immer sichtbar 
(Dreieck in der Farbe EN 
Mannschaft). 
Deine Basisf | agge: Immer sicht- 
bar (Dreieck mit Pfeil in der Farbe ZS 
Deiner M annschaft) 
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CAPTn.TRIPPS' 


“Die besten Waffen 
für den verwöhnten 
Schützen“ 


*(Grundinventar) 


*F auste: 

Reichwete 8 Fuß 
(2,40m) Die Fäuste sind 
fünffingrige Waffen, die 
einen Gegner umhauen kön- 
nen...F ür immer! 


*45er Revolver: 


Reichweite 300 Fuß (100m), 
| "= Munition: Patronen 
Sechsschüssiger Trommelrevolver. 


*44er Gewehr: 
Reichweite: 900 Fuß (300m) 


M unition: Gewehrpatronen .. 


R epetiergewehr mit 16 Schuß. 


Bowie- Messer 


Hochwertiger, gehärteter Stahl. Dient als Wurf- 


und Stichwaffe. 


10-Gauge Schrotflinte 
Reichweite: 120 Fuß (40m) 

M unition: Schrotpatronen 

Einschüssig - muß nach jedem Schuß nachge- 
laden werden. Die Schrotflintehat eine geringere 


Reichweite aber eine 
bessere Streuung als das Gewehr, 
dadurch wird &s einfacher ein Ziel zu treffen. 


Doppelläufige 10- 
Gaugeflinte 


Reichweite: 150 Fuß (50m) 
M unition: Schrotpatronen 


Feuert zwei Schuß gle 
ichzeitig. 


Abgesägte Schrotflinte 
Tr 0 


Reichweite: 30 Fuß (10m) % 


M unition: Schrotpatronen 

Obwohl die Reichweite noch geringer als bei der 
normalen Schrotflinte ist, hat sie mit einer 
Streuung von 6 Meter einen größeren 
Wirkungsbereich. 


Revolverkanone 
M unition: M agazine 
Revolutionare Automatik- 
‚ Waffe, die von den Jungs 
unserer Kavallerie eingesetzt 
wird. Siefeuert fünf Schuß pro 
_ Sekunde ab. Der große Vorteil der 
“ Waffe ist ihre Feuerfrequenz 
und der Abschreckungs- 
faktor. Hinweis: Du kannst 
Dich nicht bewegen, 
wenn Du diese Waffe 
einsetzt. Sie kann nur 
aus fester Position feuern. 
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Reichweite: 30 Fuß (10m) 

Don Radius. Kann durch 

Anzünden der Lunte 

oder durch einen 

Schuß ausgelöst werden. 

M an kann das Dynamit auch hinlegen und dann 

durch einen Schuß oder anderes Dynamit zün- 

den. Unter Wasser kann es nicht ausgelöst wer- 

den, aber Lunten, die auf dem Trockenen 
angezündet werden, brennen im Wasser weiter. 


Dynamit: 


M ..-U:EN Ar Ben 


Patronen: 
Eine gelbe Schachtel mit 
M unition für den Revolver. 


Gewehrpatronen: 
Eine braune Schachtel mit 
M unition für das Gewehr. 


Schrotpatronen: M- ri 


Eine weiße Schachtel mit 


M unition für die Schrotflinten. | Tees 


Fe 


“Zr 


ı Magazin: 
Munition für die Revolver- 


kanone 


Patronengurt: rar ae yiees 


Ein Sortiment mit ver- 
schiedenen M unitionsarten. 


HINWEIS FÜR UNSERE KUNDEN: Wir nehmen 


APTUS RUSSEN 
Sheriff-Stern: 


Ein Schutz gegen Treffer, der * 
zusätzlich die Wirkung der ı 
eigenen Waffen verbessert. 


Feldflasche: 
en 


Bringt eine Einheit 
4 (Herz) Gesundheit. 


Arztkoffer: 


Bringt drei Einheiten 
(H erzen) Gesundheit. 


A Panzerplatte: 


‘‘ Vorübergehende Panzerung (nur für 


il 
j’ 
\. Frontaltreffer). 

Elixir: 

Stockt die Gesundheit voll auf. 


Fernrohr: 


Verbessert die Zielreichweite des Gewehrs. 


ur] 


Eisen-, Stahl- und 
Messingschlussel: 


Öffnet verschlossene Türen. 


Laterne: 

Im Grundinventar vorhanden. 
Wird siemit Ol gefüllt, kann man 
mit ihr dunkle Ecken ausleucht- 
en. 


# Mitihr kann dieL aternegefüllt 
# werden. 


ständig neue Artikel in unser Sortiment auf, die 
wir auch in Ihrer Nähe anbieten. Achten Sie auf 
Überraschungen und Gelegenheiten! 





strategie 


Im Gegensatz zu vielen anderen Spielen muß 
man bei Outlaws sehr vorsichtig sein und darf 
sich nicht auf direkte K onfrontationen einlassen. 
Durch Ducken (mit der Taste [C]) wird man zu 
einem kleineren Ziel; durch Rennen (mit [Shift]) 
ist man schwerer zu treffen und durch 
Seitwärtsbewegungen kann man Gegner im 
Auge behalten und gleichzeitig ihren Schüssen 
ausweichen. 

Denk daran, daß es wichtig ist, nicht aufzufallen, 
also vermeide es, den Gegner auf Dich aufmerk- 
sam zu machen. Benutze das Gewehr für 
Distanzschüsse und das Messer oder die 
abgesägte Schrotflinte für den Nahkampf. Bei 
den Waffen ist das Zielen sehr wichtig. Nimm 
Dir Zeit zum Zielen, dann hast Du eine bessere 
Chance zu treffen. 
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"BEWÄRE 


-"DANGEROUS— 


\ 


bei 
"DYNAMITE itet.Clifton ist gnamengear- 


| | annt, d 
Dynamitfall Verfolger A 
ist Voraiepnien zu lock in 

eboten! bei der Er. also 


EWEREBEEn: 


— 


Berüchtigter Revolverschütze und 
Spieler. A Auffällige Kleidung. Gibt sich als 
seriöser Geschäftsmann aus, ist aber 
skrupellos genug, seine Partner gegen- 
einander auszuspielen, wenn er davon 
profitieren nk 
seines en, un 

ar 


Begegnung ae er ohne Zöger 
schießen. Alle Gesetzesvertreter; die auf 
der Jagd nach ihm sind, sollten erst 
en und dann Fragen stellen. 





a De [on 
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chick 


9, einen Plan 


er durchaus 
arbeit zu 


wen _em 


BEER 


Ein rücksichtsloser, k 
iller, der oh 
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- 
u 


_ 


— 


Ta)! 


"-SARCHEZ 


"BLOODEYE TIN 


Bloodeye Tim war früher 
Offizier in der Armee der 
Nordstaaten, aber seine 
Methoden waren so brutal 
und ehrlos, daß er schnell 
entlassen wurde. Er tragt 
immer noch die Uniform als 
Zeichen seines Glaubens an 
die eigene Unfehlbarkeit und 
rechtfertigt seine Übergriffe 
gegen Zivilisten mit Tiraden 
über die Ungerechtigkeit der 
Regierung. Im Zweikampf ist 
er ein sehr guter Schütze. 
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dem Gewehr übe 

r große - 
fernung sein Ziel zu Kerne 
Er gibt allen Gesetzes- 


veriretern, die für ihn ohne 
Ausnahme korrupt sind, die 
huld am Tod seines Bruders 
und versucht sie zu töten 
wann immer er kann. 


— 
em 


| emp) cHIEFTWO 
DANGER! SEATHERS 
| MURD ern Ein Häuptling der Navajos. 
U DER Er und eine Handvoll seiner 
# 6. , Krieger weigerten sich, von 
der Armee in ein Reservat 
getrieben zu werden. Der 
ehemals angesehene 
Krieger überfällt jeizt 
Postkutschen, um Geld für 
die Waffen seiner “Bande 
von Partisanen ZU bekom- 


En 
cHIEF" =z 


FEATHERS 
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. A cHUBEY 2 
| RUSSELL SIMMS 
x Ein gedrungener Mann mi 
Bauch und buschigem, zu 
schwarzen Bart. Er trägt Hosen- 
träger und eine Melone. Simms 
ist ein Farmer, der während des 
Goldrauschs nach Westen kam 
und sich vom kleinen Betrüger 
zu einem gefährlichen Räuber 
und Mörder entwickelte. Er ist 


meistin den Minenstädten i 
in 
den Bergen zu finden. 


Sohn schwarzer Sklaven, der 
aus dem Süden nach Norden 
floh und sich dort einem 
schwarzen Regiment der 
Nordstaaten-Armee anschloß. 
Nach dem Bürgerkrieg suchte 
er den schnellen Profit und 
Unabhängigkeit auf der 
falschen Seite des Gesetzes. 
Seine Augen haben während 


. in ___ ih 
BUCKSEIOT des Krieges gelitten, weshalb er 


Ä die abgesägte Schrotflinte 
- bevorzugt, bei der er nicht so 

- genau zielen muß. { 

a 

u | #, 


ee 
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i g B KALTE SWANE 


ABD 34 IERFENEE | 
DEADRALIVE: a Me 
ce u bezahlen ließ, daß er wegsah, } 
ı / wenn es zu fragwürdigen 
ö Aktionen kam, wie z.B. das 
Abreißen von Zäunen und das 
Töten von Vieh. Fr ist nach 
Texas geflohen, nachdem er 


| zugelassen hatte, daß man die 
N Schafe eines Richters tötete. In 


"BATTLESWARKE' ; Texas begann er Banken und 


ARNER Eisenbahnen zu überfallen. 
, —/ u ei 
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MEHRSPIELER-MODUS 


Outlaws unterstützt bis zu acht Spieler über IPX 
oder TCP/IP und zwei Spieler über M odem oder 
direkte serielle Verbindung. Wenn Du im 
Hauptmenü “Mehrspieler“ (Multiplayer) an- 
wählst, erscheint folgendes M enü: 


SPIELTEILNÄHRE 


Hier kannst Du einen Namen eingeben und 
auswählen, ob Du ein Spiel leiten oder Dich 
einem existierenden Spiel anschließen willst. 


Klicke auf das Eingabefeld rechts von der 
B ezaichnung "Spielername, 
Du kannst dann mit [B ackspacel] den vor-gegebe- 
nen N amen löschen und Deinen eigenen Namen 
eingeben. 


Als nächstes mußt Du unter der Überschrift 

“Verbindung” eine Verbindungsart auswählen. 
Dazu braucht Du nur die gewünschte 
Verbindung anzuklicken. Eine Beschreibung der 
verschiedenen Arten findest Du im folgenden 
Abschnitt. 


&IPX (LAN) 


IPX ist das gebräuchlichste Protokoll in 
Netzwerken (LANs). Wenn Dein Computer an 
ein IPX-kompatibles Netzwerk angeschlossen 
und für IPX eingerichtet ist, kannst Du diese 
Option wählen. Bei Fragen wendeDich bitte an 
Deinen N etzwerkadministrator. 


© TCP/IP (Internet/LAN) 

TCP/IP ist ebenfalls ein übliches Protokoll für 
Netzwerke und das Standardprotokoll für das 
Internet. Wenn Dein Computer an ein TCP/IP- 
kompatibles Netzwerk oder das Internet 
angeschlossen und für TCP/IP eingerichtet ist, 
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kannst Du diese Option wählen. Bei Fragen 
wende Dich bitte an Deinen Netzwerk- 
administrator. 


%& Modem 

Mit dieser Option kannst Du zwischen zwei 
Rechnern eine Verbindung über ein M odem her- 
stellen, das mindestens 14.4k bps schnell ist. 


“@ Serial 

M it dieser Option kannst Du eine direkte serielle 
Verbindung zwischen zwei Rechnern herstellen. 
Dafür benötigst Du in NULLMODEM (oder 
ein serielles Kabel mit NULLMODEM- 
Adapter), das mit jeweils einem seriellen Port an 
den beiden Rechnern verbunden ist. 


Wenn Du eine Verbindungsart ausgewählt 


hast, kannst Du auf "Spiel leiten“ oder “Spiel- 
teilnahme" klicken. 


SPIELRARE 2.8. Corral_ 


DPIEL LEITEN 


In diesem M enü kannst Du den Ort für das Spiel 
und die Art des Spiels auswählen. 


Klicke auf den Ort, an dem das Spid stattfind- 
en soll: 


© Dry Gulch: 

Die Geisterstadt von Dry Gulch ist eine gute 
Allround-K arte, diesich gut für alle Spiel- 
varianten eignet. Es gibt einige gute Positionen 
für Heckenschützen, also sollte man ein Gewehr 
dabei haben. 





© TheFort: 

Spittin‘ Jack benutzt dieses Fort als Basis für 
seine Viehdiebstähle Das Fort hat einen 
Rundgang um dasE rdgeschoß herum und eignet 
sich besonders für “Erobere die Fahne", 


© The Granary: 

Zwei große eckige Räume, die mehrfach 
unterteilt sind, bilden das Zentrum dieser Karte, 
die sich besonders für Deathmatches eignet. 
Andere Spielvarianten erfordern wegen des 
Karten-Layouts großes taktisches Geschick. 
Versuche mal mit dieser Karte “Schnapp den 
Kerl mit dem H uhn“ zu spielen... 

Wenn Du Dich traust! 


© Simms at Night: 

Nach Einbruch der Dämmerung eignet sich 
Russel Simms‘ Versteck hervorragend für 
Deathmatches. Die meisten Räume werden von 
Laternen erleuchtet und die Spieler sollten daran 
denken, daß man mit der Laterne mehr sieht - 
und besser gesehen wird! Außerdem gibt es ver- 
schiedene Positionen für H eckenschützen. 


© Sanctuary: 


Diese verkleinerte Version der Stadt Sanctuary 
ist ideal für kleinere Deathmatches (2-5 Spieler) 
und “Schnapp den Kerl mit dem H uhn“, 

Da wenig Waffen zur Verfügung stehen, ist man 
mehr auf Können angewiesen. Such nach dem 
Sheriff-Stern! 


«& Wilderness: 


Diese K arte wurde für “Erobere die Fahne“ ent- 
worfen, kann aber auch im Team-M odus gespielt 
werden. Es gibt ver-schiedene versteckte 
Bereiche. 


Klicke auf die Spielvariante, die Du spielen 
willst. 


© Erobere die Fahne 


Spiele mit dem roten oder blauen Team. Je nach 
Deiner Wahl, bekommt Deine Figur die 
entsprechende Farbe. Das Spiel beginnt in 
Deiner Basis in der N ähe Deiner Fahne. Ziel des 
Spiels ist es, die gegnerische Fahne zu erobern, 
ehedasandere Team DeineFahne bekommt. Die 
Fahne gilt als erobert, wenn Du mit der gegner- 
ischen Fahne die eigene Basis erreichst und 


Deine Fahne noch steht. Ist sie nicht mehr da, 
dann solltest Du schnell nach ihr suchen. Die 
Spielperson, die die Fahne hat, blinkt zwischen 
ihrer Teamfarbe (rot oder blau) und der nor- 
malen Farbe hin und her. Wird die Spielperson 
getötet, die die Fahne trägt, so fällt dieFahne zu 
Boden. Du braucht dann nur darüber zu laufen 
und siewird dann sofort zu Deiner Basis zurück- 
gebracht. Erreicht ein Spieler des gegnerischen 
Teams die Fahne zuerst, nimmt er sie auf und 
kann versuchen, sie zu seiner Basis zu bringen. 
Gewonnen hat das Team, je nach E instellungen 
in den Optionen, das zuerst eine bestimmte Zahl 
an E roberungen erreicht hat oder nach einer bes- 
timmten Zeit die meisten E roberungen hat. 


“@ Sch den Kerl mit dem 
ca Schnapp den Kerl mi 


Alserstes mußt Du das H uhn finden und fangen. 
Derjenige, der das Huhn hat, kann auf jeden 
feuern, aber alle anderen können nur auf den 
feuern, der das Huhn hat. Wer das Huhn am 
längsten behält, gewinnt. Der Spieler mit dem 
H uhn wird rot dargestellt. 


© Team-Spidl 

Diese Variante entspricht im Prinzip dem 
Deathmatch, nur muß man mehr Kills erzielen. 
Die eigenen Teamgefährten kann man nicht tref- 
fen (außer die entsprechende Option istim Menü 
angeschaltet worden), aber wenn Du Dich selbst 
tötest oder einen Teamgefährten mit Dynamit 
umbringst, wird Deinem Team ein Kill abgezo- 
gen. 


© Deathmatch: 


Ganz einfach. Du brauchst mehr Kills als alle 
anderen. 


Wenn Du das Spiel leitest, dann kannst Du dem 
Spiel einen N amen geben (Der Standardname ist 
der Deines Computers). Danach mußt Du auf 
“Spiel starten“ klicken, um in das M enü für die 
M ehrspieler-O ptionen zu kommen. 
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ME HR FSB ERBE ART 
DIRT 1 SOBNGEE N 

Wenn Du ein Outlaws-Spiel leitest, dann sieht 
das M enü etwa so aus: 


PASSWORT Rosthud. 


Zeitlimit in Minuten? 

M it dieser Option kannst Du dasSpiel nach einer 
bestimmten Minutenzahl beenden. Gib in dem 
rechten Feld, die M inutenzahl ein, die das Spiel 
dauern soll. Nach Ende des Zeitlimits hat der 
Spieler (bzw. Das Team) gewonnen, der die meis- 
ten Kills (bzw. Erorberungen) hat. Die 
Standardeinstellung ist “Kein Limit“. Das Setzen 
der Zeit auf “0” gilt ebenfalls als “Kein Limit“ 


Ende nach X Kills? 

M it dieser Option kannst Du dasSpiel nach einer 
bestimmten Anzahl von Kills beenden. Der erste 
Spieler (bzw. Team), der das Limit erreicht, hat 
gewonnen. Die Standardeinstellung ist “Kein 
Limit“, 


Ende nach X Eroberungen? 

Wenn Du “Erobere die Fahne“ spielst, erscheint 
diese Option anstelle von “Endenach X Kills?“ 
Das erste Team, das das Limit erreicht, hat 
gewonnen. Die Standardeinstellung ist “Kein 
Limit“, 


Freunde treffen 

Wenn diese Option angeschaltet ist, dann können 
sich Spieler aus dem selben Team bei “Team 
Spiel“ und “Erobere die Fahne“ gegenseitig 
beschießen. Die Standardeinstellung ist “Aus” - 
Spieler aus einem Team können sich nicht gegen- 
seitig treffen. 
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Cheats zulassen 

Wenn diese Option an ist, können die Spieler 
Cheats benutzen. Wenn z.B. Spieler A einen 
Cheat benutzt, erscheint bei allen anderen 
Spielern eine entsprechende Meldung und 
Spieler A wird in blinkendem Gelb dargestellt. 
Ein Cheat wäre z.B. OLASH für unbegrenzte 
Munition. Weitere Cheats findest Du auf der 
Website von L ucasArts. 

ACHTUNG: Mit aktivierten Cheats läuft das 
Spiel nicht mit optimaler Leistung, daher gilt: 
Benutzung auf eigene Gefahr! 


Max. Spiderzahl 

M it dieser Einstellung kannst Du einstellen, wie 
viele Spieler an dem Spiel teilnehmen können. 
Die Standardeinstellung ist 8. 

ACHTUNG: Der Wert kann von 1bis 255 geset- 
zt werden, aber wir empfehlen ein Maximum 
von 8 Spielern. 


Paßwort 

Wenn Du den Zugang zu einem Spiel mit einem 
Paßwort sichern willst, kannst Du es hier 
eingeben. Bei Modem- oder seriellen Spielen 
steht die Paßw ort-O ption nicht zur Verfügung. 


Nachdem Du alle Einstellungen vorgenommen 
hast, kannst Du auf “OK (Accept) klicken. Du 
kommst dann in die Outlaws-L obby. Bei einem 
Spiel über M odem oder serielles Kabel erscheint 
vorher noch folgendes Dialogfeld: 


Bestätige, daß das richtige Modem gewählt ist 
und klicke dann auf “Empfang“ (Answer). 
Dadurch wird Dein Computer für ankommende 
Anrufe vorbereitet. Sobald jemand Deine 
Nummer anwählt, um sich dem Spiel 
anzuschließen, kommst Du in die Outlaws 
Lobby. 





Direkte Serielle Verbindung 

Wähle den Seriellen (COM-) Port, an dem das 
N ullmodemkabel angeschlossen ist und klicke 
auf “OK. Danach kommst Du in die Outlaws 
Lobby. 


Serial Port Settings 

Port v 
Baud Rate [57500 baud 7] 
Stop Bits 1 bit 
Parity [NoPaiy =] 
Flow [RTs,otR >] 


Cancel | 


Am Spielteil- 
nehm en 

Nachdem Du diesen Punkt gewählt hast, mußt 
Du unter Umständen noch die Verbindungsart 
einstellen, je nachdem, welches Protokoll Du 
gewählt hast. 


IPX: 
Dieses Protokoll muß nicht konfiguriert werden 
und Du gelangst sofort zur Spielerliste. 


TCP/IP: 
Bevor Du zur Spiderliste gelangst, erscheint ein 
Dialogfenster. 


Enter the computer name or IP address 
of the session host, or leave blank to 
search. 


Cancel 


I 


Wenn Du im lokalen N etz spielst, kannst Du 
direkt auf OK klicken. Outlaws sucht dann ein 
paar Sekunden nach lokal laufenden Spielen. 
Wenn Du danach auf OK klickst, gelangst Du 
zur Spielerliste. Spielst Du im Internet, mußt Du 
zunächst dielP Adresse der Servers angeben, 
der alsH ost für das Spiel dient. Weitere 
Informationen zum Spielen über das Internet 
entnimmst Du am besten dem Internet G uide. 


Modem: 
Wenn Du per M odem spielst, erscheint folgende 
Dialogbox: 


Nachdem das Modem korrekt eingestellt ist, 
gibst Du nur noch die Telefonnummer des 
anderen Spielers ein und klickst auf VER- 
BINDEN (CONNECT). Windows95 startet 
nun den Wählvorgang. Nach dem Ver- 
bindungsaufbau erscheint die Spiderliste. 


Nullmodem 
Serial: Wenn Du ein Spiel über ein Null- 
modemkabel spielst, erscheint folgende Dialog- 
box: 

Serial Port Settings 

Port ufriWE -] 

BaudRate [57600 baud >] 

Party [Nora >] 
Flow [RTsotrR >] 


Cancel | 


Stop Bits 


Der COM Port ist die serielleSchnittstelle an die 
das N ullmodemkabel angeschlossen ist. Wenn 
Du danach auf OK klickst, erscheint die 
Spielerliste., 
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Spielerliste 

Hier kannst Du auswählen, an welchem laufend- 
en Spiel Du teilnehmen willst. Wenn hinter dem 
Spiel, an dem Du teilnehmen willst, ein Stern 
steht, ist das Spiel paßwort-geschützt. 


Suchen: 
Klicke auf dieses Feld, damit das N etz erneut 
nach laufenden Spielen durchsucht wird. 


DRÜCKE 'INFÖO HOLEN FÜr 


ERNEUTE SUCHE 


Info holen: 

Wähle zunächst das Spiel aus, über das Du 
Informationen haben möchtest und klicke 
danach auf Info holen. Es werden jetzt dieD.aten 
über den Spielort, die Spielart und den Host 
angezeigt. 


Paßwort: 

Wenn neben dem N amen des Spiels, das Du aus- 
gesucht hast, ein Stern erscheint, dann benötigst 
Du dafür ein Paßwort. Klicke auf das Spiel und 
danach auf die E ingabebox für das Paßwort, um 
am Spiel teilzunehmen. 


Spieteilnahme: 
Nachdem Du ein Spiel ausgesucht (und das 
gegebenenfalls benötigte Paßwort eingegeben) 
hast, klicke auf dieses Feld und Du gelangst in 
die Spieler-L obby. 
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Spieler-L obb y 

Hier treffen sich die Teilnehmer an einem bes- 
timmten Spiel. Du kannst von hier aus 
Nachrichten versenden, Dich einem Team 
anschließen und einen Charakter auswählen, 
sofern einer frei ist. 


Nachrichten: 

Wenn Du eine N achricht an alle Teilnehmer des 
Spiels schreiben willst, klicke auf Chat, gib den 
Text ein, der gesendet werden soll, und drücke 
[E nter]. Im Fenster auf der linken Seite werden 
alle N achrichten angezeigt. 


0 :(L) Hicks-M 
0 :(L) Michael-J 


Spiderliste: 

Alle Spieler, diean diesem Spiel teilnehmen, wer- 
den im Fenster auf der rechten Seite angezeigt. 
Die Zahl links neben dem N amen gibt an, wie 
viele Kills ein Spieler bereits geschafft hat. 
Befindet sich der Spieler noch in der Lobby, steht 
neben seinem Namen ein L. Bei den Spielarten 
"Erobere die Fahne" und Teamspiel wird der 
Spielername entweder rot oder blau dargestellt, 
je nachdem, welchem Team er sich ange 
schlossen hat. Der Buchstabe rechts neben dem 
Spielernamen gibt an, welchen der sechs 
Charaktere der Spieler ausgesucht hat. 


B = Bob Graham 

D = Matt " Dr. Death" J ackson 

J = Ex-Marshal ] ames Anderson 
M =" Bloody" Mary Nash 

5 = Spittin' J ack Sanchez 

T = Häuptling Two Feathers 





Spiedlperson wählen: 
Klicke auf das Feld Spielperson, um eine der 
Spielpersonen auszuwählen. E s erscheint folgen- 


Du wählst die Spielperson aus, indem Du auf 
eines der sechs Bilder klickst. Zu jeder 
Spielperson gibt es eine kurze Animation, die 
abgespielt wird, wenn Du den M auszeiger auf 
das Bild beweggst. 

J edeSpielperson hat ihreeigenen Qualitäten und 
die meisten tragen noch eine weitere Waffe zu 
ihrem Sechsschüsser. Die kleinen Spielpersonen 
können schneller laufen und schneller schießen, 
wogegen die größeren Spielpersonen mehr 
Treffer einstecken können. 


Spittin Jack hat ein paar Stangen Dynamit 
und eine zweite Pistole Er ist wendig und 
schnell, steckt aber nicht so viele Treffer ein wie 
die größeren Spielpersonen. 


Marshall ] ameszieht mit seinem Sechsschüsser 
und einem Gewehr los, das auch noch auf große 
Entfernung eine verhehrende Wirkung hat. Er 
ist auch sehr schnell, besonders wenn er sich 
seitwaärts bewegt. 


Häuptling Two Feathers hat ein Messer und 
eine Pistole. Er ist groß und stark aber nicht sehr 


schnell. Hüte Dich vor der Klinge des 
H äuptlings. 


Matt " Dr. Death" J ackson ist ein übler klein- 
er Kerl, der in seiner Arzttasche Hilfsmittel hat, 
um seineGesundheit, diesehr schnell angegriffen 
ist, wieder aufzubessern. Bei einer Schießerei ist 
seine Beinarbeit allerdings nicht zu ver- 
nachlässigen. 


Bob Graham ist nicht gerade dafür bekannt, fair 
zu kämpfen und hat eine doppelläufige 
Schrotflinte bei sich. Er steckt am meisten weg, 
doch seit er sich als Revolverheld zurückgezogen 
hat, ist er langsamer geworden. 


" Bloody" Mary Nash kommt gut vorbereitet in 
den Kampf und hat eine Metallplatte vor der 
Brust, um sich vor Treffern zu schützen. Sie 
schießt mit einer einfachen Pistole. Weil siestarke 
Zigarren raucht, ist sie zwar etwas langsamer 
aber dafür ist ihre Schrotflinte um so... 
schmerzvoller. 


EEE ZCHIIEDENZ 


Nachdem Du eine Spielperson ausgewählt hast, 
gelangst Du wieder in die Lobby, wo Du auf 
Spiel starten klicken kannst. Bei den Spielen mit 
zwei M annschaften erscheint jeweils ine Fläche 
für dasrote und das blaue Team. Klicke auf eine 
der beiden F lachen, um das Team zu wählen, in 
dem Du spielen willst. 
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Nachrichten: 

Halte die Taste [Alt] gedrückt und drücke dazu 
[Y I um das Chat-Fenster zu öffnen. Gib die 
Nachricht ein und drückelE nter]. DieN achricht 
wird dann bei allen Spielern in der linken 
Bildschirmecke angezeigt. 


Es gibt noch zwei weitere Optionen, um 
N achrichten zu versenden: 


Spide im Team-Modus: 

Wenn Du in einem Team spielst, dann kann Du 
Dir aussuchen, ob Du eine Nachricht an alle 
Mitglieder des roten oder des blauen Teams 
schicken möchtest. Um eine Nachricht zu ver- 
schicken, dienur vom roten Team gesehen wer- 
den kann, tippe #: zu Anfang des Textes ein, 
bevor Du ihn verschicktst. Um eineN achricht an 
das blaue Team zu schicken, tippe #b:. Wie Du 
Dir denken kannst, ist dies ganz nützlich beim 
Spiel 'Erobere die Fahne! 

Du kannst auch eineN achricht nur an einen bes- 
timmten Spieler schicken, indem Du die 


Anfangsbuchstaben des Spielers, gefolgt von 
einem Doppelpunkt, eintippst. Wenn Du zum 
Beispiel eineN achricht an "H ovis", nicht aber an 


"Horse Thief" oder "Hoss" schicken möchtest, 
dann solltest Du zuerst Hov: und dann die 
N achricht eingeben. Wenn Du eineN achricht an 
alle Spieler schicken möchtest, deren N amen mit 
'H' anfängt, dann mußt Du nur H: eingeben. 
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Trefferliste: 

Diese Liste entspricht der Anzeige in der L obby,. 
Bei den beiden Teamspielen werden die Punkte 
des Teams zusätzlich hinter den Kills angezeigt. 
Die Anzeige befindet sich standardmäßig am 
unteren Bildschirmrand. Drücke [T ], um zwis- 
chen den drei Anzeigemodi umzuschalten. 


1 Am oberen Rand 
2 In der rechten unteren Ecke 
3Aus 


Audio-/Text-Verhöhnungen: 

In Outlaws kannst Du verschiedene 
B dleidigungen und Texte mit den F unktions-tas- 
ten [F1-{F 10] abrufen. Die Tasten sind mit 10 
verschiedenen gesprochenen Verhöhnungen 
belegt. 


Die B deidigungen die beim Drücken einer Taste 
erscheinen, kannst Du folgendermaßen ändern: 
1HaltedieTaste[Alt] gedrückt und drücke dann 
eine F unktionstaste. Es erscheint ein Textfenster 
mit dem N amen der WAV Datei. 


2 Du kannst jetzt einen neuen Text oder eine 
neue WAV Datei angeben. Nachdem Du [Enter] 
gedrückt hast, wird die E instellung gespeichert. 


3 Drücke jetzt die F unktionstaste, um die Text- 
oder Audionachricht an die anderen Spieler zu 
schicken. 


Hinweis: Wenn Du eine neue WAV Datei angib- 
st, muß jeder Spieler diese WAV Datei auf seiner 
Festplatte im Outlaws Verzeichnis haben, damit 
der die Verhöhnung hören kann. 
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Voice Director & Producer 
Darragh O’Farrell 

SeniorVoice Editor 
KhrisBrown 

AssistantV oice Editor 
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DF 3D Engine 
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Al “"Big-Guns” Chen 

Geoff Jones 

DanaFong 
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Randy “Red Eye” Tudor 

Trey “Buttercup” Turner 

J esse “F enris” M oore 
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Dan Connors 

Paul “Scooby” Zabierek 

Stuart “StuBOB” Malkin 
SeniorCompatibility Tech 
Chip Hinnenberg 

Compatibility Techs 

Jim Davison 

Lynn Selk 

Kevin Von Aspern 

J ason L aubourough 

Dan Mihoerck 

Network Compatibility S pecialist 
Doyle Gilstrap 

Buming Goddess 

Wendy “Cupcake” Kaplan 
Buming Assistant 

Kellie“T winky” Walker 

Product Marketing Manager 
Barbara Gleason 

Intemational Production Manager 
Cindy Leung 


Manual by 
Jo Ashburn 
DoyleGilstrap 
Ryan K aufman 
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Technical Writing by 


Lynn Selk 

Chip Hinnenberg 
DaveHarris 

Manual Design by 
M ark Shepard 
Package Design by 
Terri SooHoo 


S upervisor of Art Department 


Karen Purdy 


Managerof Product Support 


Dan G.ossett 


Manager of Intemational Business 


Lisa Star 


Manager of Quality Assurance 


Mark Cartwright 


S upervisorof Quality Assurance 


Dan Connors 
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Michael Land 
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Heather Twist 
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Marshal James 
Anderson 
Jeff Osterhage 
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Graham 
Richard Moll 
Matt “Dr.Death” 
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John del ande 
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Glenn Quinn 
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Cowboy 1 
Peter Renaday 
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Recording Engineer: 
Elliot Anders 
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